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BAB III 

METODE DAN PERANCANGAN APLIKASI 

 

3.1 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

 Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan cara membaca jurnal-jurnal atau referensi-

referensi yang berkaitan dengan multiple intelligence dan algoritma fuzzy 

logic yang akan diimplementasikan pada aplikasi yang akan dibuat nanti. 

 Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk membuat pertanyaan sesuai dengan 

referensi yang nantinya akan digunakan untuk melihat hasil akhir dari jenis 

kecerdasan ganda sesuai pertanyaan. 

 Perancangan Aplikasi 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan aplikasi yang akan dibuat dengan 

membangun dalam bentuk diagram-diagram seperti flowchart diagram, 

data flow diagram dan entity relationship diagram. 

 Pembangunan Aplikasi 

Pada tahap ini, pembangunan aplikasi dibuat mulai dari desain database, 

desain user interface dan melakukan coding menggunakan Bahasa 

pemrograman PHP. 
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 Pengujian dan Perbaikan 

Aplikasi yang telah dibuat, kemudian akan dilakukan uji coba dan akan 

dilihat apakah terdapat kesalahan pada aplikasi, yang kemudian akan 

dilakukan perbaikan pada aplikasi tersebut sehingga aplikasi tersebut dapat 

berjalan dengan baik. 

 

3.2 Perancangan Aplikasi 

Perancangan aplikasi yang dibuat pada penelitian ini dimulai dengan 

adanya flowchart diagram guna menggambarkan alur proses aplikasi ini, data 

flow diagram untuk menggambarkan aliran data dari suatu proses ke proses yang 

lain, entity relationship diagram untuk mengetahui hubungan antar tabel yang 

digunakan dalam aplikasi ini, dan yang terakhir adalah struktur tabel untuk 

mengetahui struktur tabel-tabel yang digunakan dalam aplikasi ini. 

3.2.1 Flowchart Diagram 

Flowchart dalam aplikasi ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu sebagai 

seorang pengguna dan sebagai seorang admin atau superadmin. 

Sebagai seorang pengguna, ketika membuka aplikasi ini, maka seorang 

pengguna dapat melihat soal tes kecerdasan, hasil tes tersebut dan teori mengenai 

kecerdasan ganda. Namun apabila aplikasi ini dibuka sebagai seorang admin atau 

superadmin, maka admin atau superadmin dapat melakukan penambahan, 

pengeditan dan penghapusan data. 
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Gambar 3.1 Flowchart Menu Tes Kecerdasan 

Pada flowchart Gambar 3.1, menjelaskan tentang alur proses aplikasi ini 

ketika seorang pengguna menggunakan aplikasi ini. Ketika pengguna memilih 

menu Tes Kecerdasan, maka aplikasi ini akan langsung menampilkan soal-soal 

yang harus dijawab pengguna untuk mengetahui kecerdasan ganda yang dimiliki 

pengguna. Apabila pengguna ingin mengisi soal, maka pengguna dapat menginput 

jawaban sesuai dengan soal yang diberikan. Setelah itu jawaban tersebut akan 

dicek apakah valid atau tidak. Apabila tidak valid, maka pengguna harus 

menyelesaikan soal-soal yang belum dijawab. Namun bila jawaban yang 

dimasukkan oleh user sudah valid, maka akan dilakukan proses analisa fuzzy logic 

mulai 

 tb_pertanyaan 

mengisi 

soal? 

selesai 

tidak 

ya proses 

data dalam 

form 

data 

valid? 

tidak 

ya 

Analisa 

Fuzzy 

Logic 

 tb_pekerjaan 

 tb_kategori 

 tb_result 

input 

jawaban 

menyimpan input 

jawaban 

 menampilkan soal 

tes kecerdasan 

 

 menampilkan result 

dan grafik 
 

Rancang Bangun ..., Adrian,FTI UMN 2014



28 

 

 

 

yang akan dijelaskan pada Gambar 3.2. Setelah dilakukan proses analisa fuzzy 

logic, maka pengguna akan dapat melihat hasil result dan grafik dari soal-soal 

yang telah dijawab sebelumnya. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Flowchart Subroutine Analisa Fuzzy Logic 

Ketika data yang diinput oleh pengguna sudah valid dan tersimpan dalam 

database, input jawaban dalam database tersebut kemudian akan diambil dan 

dilakukan proses fuzzifikasi terhadap input jawaban tersebut. Hasil fuzzifikasi 

tersebut kemudian akan menuju proses inferensi fuzzy dan kemudian menuju 

proses defuzzifikasi. 
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Gambar 3.3 Flowchart Menu User 

Menu user bersifat privilege, dimana hanya seorang super admin yang 

dapat mengaksesnya. Ketika super admin memilih menu user, maka akan 

ditampilkan data admin yang dimiliki oleh database. Apabila super admin ingin 

melakukan edit data, maka super admin akan masuk ke halaman dimana super 

admin melakukan edit data dan kemudian perubahan data tersebut disimpan dalam 

database. Bila super admin ingin menghapus data admin, maka super admin dapat 

langsung menghapus data admin yang dipilihnya. 

mulai 

 tb_user 

edit data 

admin? 

selesai 

tidak 

ya 
edit data admin 

yang dipilih 

data 

valid? 

tidak 

ya 
pilih data yang 

dihapus 

hapus data 

admin? 

tambah data 

admin? 

ya 

tidak 

input data 

admin baru 
proses data 

dalam form 

menambah 

admin 

tidak 

ya 

 menampilkan 

data admin 

Rancang Bangun ..., Adrian,FTI UMN 2014



30 

 

 

 

Super admin juga dapat melakukan penambahan data admin. Data yang 

diinput oleh super admin kemudian akan divalidasi terlebih dahulu untuk melihat 

apakah data yang dimasukkan valid atau tidak. Setelah data yang diinput valid, 

maka akan dilakukan penambahan data dan disimpan dalam database. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Flowchart Menu Result 

Flowchart menu result pada Gambar 3.4, apabila admin atau super admin 

memilih menu result, maka admin atau super admin dapat melakukan filter 

pencarian untuk menampilkan list result sesuai dengan filter yang telah dilakukan 

sebelumnya. Hapus result hanya dapat dilakukan oleh super admin.  

Apabila super admin ingin menghapus result tertentu, maka super admin 

langsung dapat memilih data tersebut dan menghapusnya. Setelah data tersebut 

dihapus, maka akan dilakukan perubahan dalam database. 
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Gambar 3.5 Flowchart Menu Pertanyaan 

 Pada flowchart Gambar 3.5, ketika admin atau super admin memilih menu 

pertanyaan, maka akan langsung ditampilkan list pertanyaan yang diambil dari 

database. Apabila admin atau super admin ingin melakukan edit data, maka super 

admin akan masuk ke halaman dimana super admin melakukan edit data soal dan 

kemudian perubahan data tersebut disimpan dalam database.  
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Proses hapus soal bersifat privilege dimana hanya seorang super admin 

yang dapat mengaksesnya. Bila super admin ingin menghapus data soal, maka 

super admin dapat langsung menghapus data soal yang dipilihnya. 

Admin atau super admin juga dapat melakukan penambahan data soal. 

Data yang diinput oleh admin atau super admin kemudian akan divalidasi terlebih 

dahulu untuk melihat apakah data yang dimasukkan valid atau tidak. Setelah data 

yang diinput valid, maka akan dilakukan penambahan data dan disimpan dalam 

database. 

3.2.2 Data Flow Diagram 

 

Gambar 3.6 Context Diagram 

Gambar 3.6 adalah context diagram dari aplikasi yang dibangun dimana di 

dalamnya terdapat proses utama Aplikasi Multiple Intelligence dengan tiga buah 
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entitas yang terlibat dalam proses tersebut yaitu Pengguna, Admin dan Super 

Admin. 

Proses dalam context diagram ini kemudian dipecah menjadi DFD Level 1 

seperti Gambar 3.7, dimana terdapat empat proses yaitu proses User, proses 

Result, proses Pertanyaan dan proses Tes Kecerdasan. 

 

Gambar 3.7 DFD Level 1 

Pada DFD level 1 Gambar 3.7, dapat dilihat bahwa proses User 

mempunyai hubungan dengan tabel tb_user dan entitas Super Admin. Proses 

Result berhubungan dengan tabel tb_result dan entitas Admin serta entitas Super 
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Admin. Kemudian proses Pertanyaan berhubungan dengan tabel tb_pertanyaan 

dan entitas Admin serta entitas Super Admin. Terakhir adalah proses Tes 

Kecerdasan yang berhubungan dengan tabel tb_pertanyaan, tabel tb_result, tabel 

tb_kategori, tabel tb_pekerjaan dan entitas Pengguna. 

 

Gambar 3.8 DFD Level 2 Proses 1 

Proses User dapat dipecah menjadi lebih rinci seperti pada Gambar 3.8 

dimana terdapat empat proses di dalamnya, yaitu proses Hapus Admin, proses 

Tambah Admin, proses Edit Admin dan proses Tampilkan Data Admin. Keempat 

proses ini hanya dapat diakses oleh super admin. 

Proses Hapus Admin akan menghapus data admin yang dipilih oleh super 

admin. Kemudian proses Tambah Admin akan menerima data user yang diinput 

oleh super admin dan kemudian akan menambahkannya ke dalam tabel tb_user. 

Proses Edit Admin akan menerima inputan dari data yang dipilih oleh super 

admin untuk di edit, dan melakukan update pada tabel tb_user. Proses Tampilkan 
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Data Admin menerima data yang diambil dari tabel tb_user dan menampilkan 

kepada super admin.  

 

Gambar 3.9 DFD Level 2 Proses 2 

Proses Result dipecah menjadi lebih rinci seperti pada Gambar 3.9 dimana 

terdapat dua proses, yaitu proses Tampilkan Data Result dan proses Hapus Data 

Result. Proses Tampilkan Data Result menerima data filter result dan mengambil 

data dari tabel tb_result kemudian mengembalikan data ke admin atau super 

admin berupa list result sesuai dengan data filter result yang diinput. 

 Proses Hapus Data Result hanya dapat diakses oleh super admin. Ketika 

super admin ingin menghapus suatu data result, maka proses Hapus Data Result 

akan menghapus data result yang dipilih oleh super admin dan melakukan 

penghapusan pada tabel tb_result. 
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Gambar 3.10 DFD Level 2 Proses 3 

Proses Pertanyaan dapat dipecah menjadi lebih rinci seperti pada Gambar 

3.10 dimana terdapat empat proses di dalamnya yaitu proses Tambah Pertanyaan, 

proses Edit Pertanyaan, proses Hapus Pertanyaan dan proses Tampilkan List 

Pertanyaan.  

Proses Tambah Pertanyaan akan menerima data soal baru yang diinput 

oleh admin atau super admin dan kemudian akan menambahkannya ke dalam 

tabel tb_pertanyaan. Kemudian proses Edit Pertanyaan akan menerima inputan 

dari data yang dipilih oleh admin atau super admin untuk diedit, dan melakukan 

update pada tabel tb_pertanyaan. Proses Hapus Pertanyaan akan menghapus data 

pertanyaan yang dipilih oleh admin atau super admin. Proses Tampilkan List 

Pertanyaan menerima data yang diambil dari tabel tb_pertanyaan dan 

menampilkan kepada admin atau super admin. 
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Gambar 3.11 DFD Level 2 Proses 4 

Pada Gambar 3.11 proses Tes Kecerdasan terbagi menjadi empat proses. 

Proses Pertanyaan Tes Kecerdasan menampilkan list soal yang diambil dari tabel 

tb_pertanyaan pada pengguna dan kemudian pengguna memberikan input 

jawaban yang kemudian disimpan dalam tabel tb_result. Proses Fuzzyfikasi 

mengambil data dari tabel tb_result dan kemudian melakukan fuzzifikasi terhadap 

data tersebut. Hasil fuzzifikasi tersebut kemudian didefuzzyfikasi dalam proses 

Defuzzyfikasi. 

Proses Grafik dan Result menerima data hasil defuzzifikasi yang kemudian 

dimasukkan ke dalam spider web graphic dan kemudian menampilkan kepada 

pengguna berupa gambar spider web graphic, beserta keterangan dari hasil result 

yang diperoleh. 
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3.2.3 Entity Relationship Diagram 

 

Gambar 3.12 Entity Relationship Diagram 

Pada gambar entity relationship diagram di atas, terdapat lima buah tabel 

yang saling berhubungan. Hubungan antara tabel tb_domain dan tb_kategori 

adalah one to many, dimana satu domain dapat dimiliki banyak kategori 

kecerdasan. Hubungan antara tabel tb_kategori dengan tabel tb_result adalah one 

to many, dimana satu kategori kecerdasan dapat dimiliki oleh banyak hasil result. 

Relationship antara tabel tb_kategori dengan tabel tb_pertanyaan adalah one to 

many, dimana satu kategori kecerdasan memiliki lebih dari satu pertanyaan. 

Kemudian relationship antara tabel tb_kategori dengan tabel tb_pekerjaan 

adalah one to one dimana satu kategori kecerdasan memiliki satu deskripsi 

mengenai pekerjaan sesuai dengan kecerdasannya. 

 

3.2.4 Struktur Tabel 

Berikut ini adalah struktur tabel yang digunakan dalam aplikasi ini. 
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Nama Tabel : tb_domain 

Fungsi : menyimpan domain kecerdasan ganda 

Tabel 3.1 Tabel tb_domain 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_domain int Kode domain kecerdasan ganda 

nama_domain varchar(20) Nama domain kecerdasan ganda 

 

Nama Tabel : tb_kategori 

Fungsi : menyimpan kategori kecerdasan ganda 

Tabel 3.2 Tabel tb_kategori 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_kategori int Kode kategori kecerdasan ganda 

id_domain int Kode domain kecerdasan ganda 

nama_kategori varchar(20) Nama kecerdasan ganda 

Nama Tabel : tb_pertanyaan 

Fungsi : menyimpan data pertanyaan-pertanyaan 

Tabel 3.3 Tabel tb_pertanyaan 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_pertanyaan int Kode pertanyaan 

id_kategori int Kode kategori kecerdasan ganda 

pertanyaan longtext Pertanyaan kecerdasan ganda 

Nama Tabel : tb_pekerjaan 

Fungsi : menyimpan data pekerjaan 
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Tabel 3.4 Tabel tb_pekerjaan 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_kategori int Kode kategori kecerdasan ganda 

nama_pekerjaan longtext 

Pekerjaan sesuai kecerdasan 

ganda 

Nama Tabel : tb_result 

Fungsi : menyimpan result hasil jawaban 

Tabel 3.5 Tabel tb_result 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_result int Kode result 

unique_id varchar(20) Id unik 

level_linguistik float Menyimpan fuzzyfikasi linguistik 

level_logmat float 

Menyimpan fuzzyfikasi logika 

matematika 

level_spasvis float Menyimpan fuzzyfikasi spasial visual 

level_musik float Menyimpan fuzzyfikasi musik 

level_intrapersonal float Menyimpan fuzzyfikasi intrapersonal 

level_interpersonal float Menyimpan fuzzyfikasi interpersonal 

level_natural float Menyimpan fuzzyfikasi natural 

level_kinestubuh float 

Menyimpan fuzzyfikasi kinestetik 

tubuh 

level_eksistensial Float Menyimpan fuzzyfikasi eksistensial 

kategori_dominan int Kode kategori kecerdasan ganda 
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Nama Tabel : tb_user 

Fungsi : menyimpan data user 

Tabel 3.6 Tabel tb_user 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_user int Kode user 

username varchar(20) Username user 

password varchar(16) Password user 

status varchar(20) Status User 

 

3.2.5 Rancangan User Interface 

Dalam aplikasi kecerdasan ganda ini, terdapat dua tampilan, yaitu sebagai 

seorang pengguna dan sebagai seorang admin atau superadmin. Berikut rancangan 

user interface aplikasi kecerdasan ganda sebagai seorang pengguna. 

 Rancangan tampilan awal aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Tampilan Awal Aplikasi 
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Gambar 3.13 merupakan rancangan tampilan awal ketika aplikasi 

dijalankan oleh seorang pengguna. Pada bagian kanan atas terdapat logo aplikasi 

dan nama aplikasi. Kemudian pada bagian header, terdapat menu home, menu tes 

kecerdasan, menu result, menu teori dan menu profil. 

 Rancangan tampilan menu tes kecerdasan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Tampilan Menu Tes Kecerdasan 

Gambar 3.14 merupakan rancangan tampilan halaman menu tes 

kecerdasan. Ketika menu tes kecerdasan dipilih, maka akan ditampilkan soal-soal 

dalam bentuk scroll untuk memudahkan pengisian soal-soal kecerdasan ganda 

berikut.  

Kemudian pada halaman ini, bagian bawah kiri terdapat satu tombol 

submit yang berfungsi untuk memproses soal-soal yang telah diisi untuk 

mendapatkan hasil dari tes kecerdasan ganda. Bila soal-soal sudah diisi semua, 

maka dapat menekan tombol submit tersebut. 
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 Rancangan tampilan hasil tes kecerdasan (hasil result). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Tampilan Hasil Result Tes Kecerdasan 

Gambar 3.15 merupakan tampilan dari hasil soal-soal tes kecerdasan yang 

telah dijawab. Pada halaman ini terdapat satu grafik laba-laba yang menampilkan 

tingkat kecerdasan ganda sesuai dengan jawaban dari soal-soal yang telah diisi. 

Kemudian pada bagian kanan grafik terdapat keterangan yang menjelaskan 

kecerdasan paling dominan dari grafik tersebut. 

Pada bagian kanan bawah terdapat satu tombol rekomendasi pekerjaan 

yang akan menampilkan beberapa pilihan pekerjaan yang berkaitan dengan 

kecerdasan yang paling dominan. Kemudian akan diberikan kode yang dapat 

disimpan yang berguna untuk melihat kembali hasil result tersebut tanpa perlu 

melakukan tes kecerdasan kembali. 
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 Rancangan tampilan menu result. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Tampilan Menu Result 

Bila menu result dipilih, maka aplikasi akan memberikan tampilan seperti 

pada Gambar 3.16 di atas. Terdapat satu buah field text dan satu buah tombol 

submit. Field text tersebut berfungsi sebagai input kode result untuk melihat 

kembali hasil kecerdesan ganda yang pernah dikerjakan. Tombol submit berfungsi 

untuk memproses inputan pada field text tersebut. 

Apabila tidak memiliki kode untuk diinput, maka diberikan keterangan 

untuk melakukan tes kecerdasan terlebih dahulu untuk dapat melihat hasil 

kecerdasan ganda. 
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 Rancangan tampilan menu teori. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.17 Tampilan Menu Teori 

Gambar 3.17 merupakan tampilan dari halaman menu teori. Pada halaman 

ini akan dijelaskan pengertian dari masing-masing kecerdasan ganda. Terdapat 

delapan pilihan teori kecerdasan ganda yaitu kecerdasan linguistik, kecerdasan 

logika-matematika, kecerdasan spasial-visual, kecerdasan musik, kecerdasan 

intrapersonal, kecerdasan interpersonal, kecerdasan natural, dan yang terakhir 

adalah kecerdasan kinestetik tubuh. 

Berikut adalah rancangan user interface aplikasi kecerdasan ganda sebagai 

seorang admin atau superadmin. 
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 Rancangan tampilan halaman login. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Tampilan Halaman Login 

Gambar 3.18 merupakan tampilan halaman login admin atau super admin. 

Terdapat logo dan nama aplikasi pada bagian atas. Kemudian terdapat welcome 

text, dua buah field text untuk memasukkan username dan password, dan 

kemudian terdapat satu buah tombol sign in untuk masuk ke aplikasi. 
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 Rancangan tampilan halaman awal setelah login. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.19 Tampilan Halaman Awal setelah Login 

Gambar 3.19 adalah tampilan awal ketika admin atau super admin telah 

melakukan login. Terdapat lima menu yaitu home, user, pertanyaan, result dan 

logout. 

Menu user hanya dapat diakses oleh seorang super admin, dimana terdapat 

submenu tambah user dan daftar user. Menu pertanyaan dapat diakses oleh 

keduanya dan terdapat dua submenu, yaitu tambah pertanyaan dan daftar 

pertanyaan. Kemudian menu result juga dapat diakses oleh admin atau super 

admin yang terdapat satu submenu, yaitu daftar result. 
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 Rancangan tampilan halaman tambah user. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Tampilan Halaman Tambah User 

Pada halaman tambah user seperti Gambar 3.20, terdapat tiga buah text 

field, dua radio button dan satu buah tombol submit. Ketiga buah text field 

tersebut berguna untuk menerima input data user baru berupa username, 

password dan confirm password. 

Kemudian kedua radio button berfungsi sebagai status dari user baru 

tersebut, apakah super admin atau admin. Tombol submit berguna untuk 

memproses data yang telah diinput dan kemudian disimpan ke dalam database. 

 

 

 

 

 

x 

HOME USER PERTANYAAN RESULT LOGOUT 
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Username  
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Submit  
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 Rancangan tampilan halaman daftar user. 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.21 Tampilan Halaman Daftar User 

Gambar 3.21 merupakan tampilan halaman daftar user. Terdapat list user 

yang diambil dari database dan ditampilkan dalam bentuk table. Pada daftar user 

dalam tabel tersebut, terdapat empat kolom yaitu kolom ID, kolom username, 

kolom status dan kolom keterangan. Kolom keterangan berisi tentang hapus atau 

edit user tersebut. 
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USER 
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 Rancangan tampilan halaman tambah pertanyaan. 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Gambar 3.22 Tampilan Halaman Tambah Pertanyaan 

Pada Gambar 3.22, terdapat sebuah combo box, sebuah text area dan 

sebuah tombol submit. Ketika menambah pertanyaan baru, maka perlu memilih 

kategori manakah pertanyaan tersebut. Kategori yang dimaksud adalah delapan 

kecerdasan ganda. Kemudian text area berfungsi untuk menerima input 

pertanyaan baru tersebut. Setelah itu dapat menekan tombol submit untuk 

memproses dan menyimpan pertanyaan yang telah diinput tersebut. 

 

 

 

 

 

 

x 

HOME USER PERTANYAAN RESULT LOGOUT 

 LOGO  NAMA APLIKASI 

Kategori  

TAMBAH PERTANYAAN 

Pertanyaan  

Submit  

Rancang Bangun ..., Adrian,FTI UMN 2014



51 

 

 

 

 Rancangan tampilan halaman daftar pertanyaan. 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.23 Tampilan Halaman Daftar Pertanyaan 

Pada halaman daftar pertanyaan seperti Gambar 3.23, daftar pertanyaan 

ditampilkan dalam bentuk tabel dengan empat buah kolom. Kolom-kolom dalam 

daftar pertanyaan tersebut adalah kolom id, kolom kategori, kolom pertanyaan dan 

kolom keterangan. Kolom keterangan memiliki dua fungsi, yaitu edit dan hapus. 

Edit berguna untuk melakukan edit pada pertanyaan tersebut dan hapus berguna 

untuk menghapus pertanyaan tersebut. 
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 Rancangan tampilan halaman daftar result. 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.24 Tampilan Halaman Daftar Result 

Daftar result pada gambar 3.24 memiliki dua belas kolom yang berguna 

untuk menampilkan hasil result dari jawaban yang telah dijawab pada soal-soal 

tes kecerdasan. Kolom-kolom tersebut yaitu kolom id, kolom kode, kolom level 

linguistik, kolom level logika-matematika, kolom level spasial-visual, kolom level 

musik, kolom level intrapersonal, kolom level interpersonal, kolom level natural, 

kolom level kinestetik tubuh, kolom kategori dominan dan kolom keterangan. 

Kolom keterangan memiliki keterangan hapus untuk menghapus result yang 

dipilih. 

 

3.2.6 Penyelesaian Masalah dengan Logika Fuzzy 

Untuk menyelesaikan masalah dengan menggunakan fuzzy logic 

dibutuhkan variabel-variabel yang digunakan sebagai input, lalu kemudian input 

x 

HOME USER PERTANYAAN RESULT LOGOUT 

 LOGO  NAMA APLIKASI 

RESULT 
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tersebut akan difuzzyfikasi sehingga akan keluar output dalam bentuk himpunan 

fuzzy. Kemudian output tersebut akan di-defuzzyfikasi untuk menentukan 

kecerdasan mana yang paling dominan yang dimiliki dan juga menentukan tingkat 

kecerdasan yang sangat tinggi, tinggi, dan cukup tinggi. 

 Input Variabel 

Input variabel yang digunakan dalam aplikasi ini adalah nilai dari masing-

masing kecerdasan yang memiliki dua himpunan fuzzy yaitu Bad dan 

Good. Fungsi keanggotaannya ditampilkan pada Gambar 3.25. 

 

Gambar 3.25 Fungsi Keanggotaan 8 Kecerdasan Ganda 

 

         {
                                           
                        

  

 

        {
                        
                                           

    

 

 

 

Rancang Bangun ..., Adrian,FTI UMN 2014



54 

 

 

 

 Output Variabel 

Output variabel yang dihasilkan dalam aplikasi ini adalah tingkat dari tiga 

domain kecerdasan. Himpunan fuzzy dari tiga domain kecerdasan ini adalah Low 

dan High. Fungsi keanggotaannya ditampilkan pada Gambar 3.26. 

 

Gambar 3.26 Fungsi Keanggotaan 3 Domain Kecerdasan 

 

 Fuzzy Rule 

Di dalam proses inferensi fuzzy, terdapat rule-rule yang digunakan aplikasi 

sebagai knowledge base untuk menarik kesimpulan berdasarkan input data yang 

diterima aplikasi pada proses fuzzifikasi. Di dalam aplikasi ini terdapat beberapa 

rule yang dikelompokkan berdasarkan masing-masing domain kecerdasan. 

 

Tabel 3.7 Fuzzy Rule Domain Analitik 

No 
Kecerdasan 

Analitik 
Logika-Matematika Musik Natural 

1 Bad Bad Bad Low 

2 Bad Bad Good Low 

3 Bad Good Bad Low 

4 Bad Good Good High 
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Tabel 3.7 Fuzzy Rule Domain Analitik (lanjutan) 

No 
Kecerdasan 

Analitik 
Logika-Matematika Musik Natural 

5 Good Bad Bad Low 

6 Good Bad Good High 

7 Good Good Bad High 

8 Good Good Good High 

 

Tabel 3.8 Fuzzy Rule Domain Introspektif 

No 
Kecerdasan 

Introspektif 
Spasial-Visual Eksistensial Intrapersonal 

1 Bad Bad Bad Low 

2 Bad Bad Good Low 

3 Bad Good Bad Low 

4 Bad Good Good High 

5 Good Bad Bad Low 

6 Good Bad Good High 

7 Good Good Bad High 

8 Good Good Good High 

 

Tabel 3.9 Fuzzy Rule Domain Interaktif 

No 
Kecerdasan 

Interaktif 
Linguistik Kinestetik Tubuh Interpersonal 

1 Bad Bad Bad Low 

2 Bad Bad Good Low 

3 Bad Good Bad Low 

4 Bad Good Good High 

5 Good Bad Bad Low 

6 Good Bad Good High 

7 Good Good Bad High 

8 Good Good Good High 
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